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Kimia adalah ilmu yang mempelajari benda, ciri-cirinya, strukturnya, komposisinya, dan 
perubahannya yang disebabkan karena interaksi dengan benda lain atau reaksi kimia.Kimia sering disebut 
sebagai "ilmu pusat" karena menghubungkan berbagai ilmu lain,seperti fisika, nanoteknologi, biologi, farmasi, 
kedokteran, bioinformatika, dan geologi.Reaksi reduksi merupakan salah satu reaksi kimia yang terjadi pada 
reaksi redoks. Konsep reaksi reduksi pada reaksi redoks telah mengalami beberapa  tahap perkembangan. 
Untuk itu perlu disiapkan suatu media pembelajaran yang dapat menyampaikan materi pelajaran yang 
dapat menarik perhatian peserta didik untuk mempelajari materi tersebut dengan penerapan pembelajaran 
dengan berbantuan komputer. Diharapkan dapat memudahkan dalam memahami materi reaksi reduksi. 
Computer Based Learning (CBL) merupakan komputer untuk menyajikan materi pembelajaran yang bertujuan 
agar peserta didik semakin aktif dalam mempelajari materi dalam penggunaan media komputer. Dalam 
perkembangannya Computer Based Learning (CBL) memiliki empat model sistem pembelajaran yaitu model 
tutorial, model praktek dan latihan, model simulasi, dan model instruction games. 
 
Kata kunci : Reaksi, Kimia, Reduksi, Pembelajaran, Computer Based Learning(CBL). 
 
1. Pendahuluan 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Reaksi reduksi merupakan salah satu reaksi 
kimia yang terjadi pada reaksi redoks. Konsep reaksi 
reduksi pada reaksi redoks telah mengalami beberapa  
tahap perkembangan, yaitu merupakan reaksi yang 
melibatkan terjadinya peristiwa pelepasan elektron, 
pelepasan oksigen dan perubahan bilangan oksidasi. 
Ada konsepsi umum yang berkembang di 
kalangan siswa yang menyatakan bahwa kimia 
merupakan pelajaran yang sulit dan membosankan, 
karena pada kenyataannya kimia hanya disimbolkan 
dengan lambang-lambang unsur yang membuat siswa 
merasa tidak tertarik untuk mempelajarinya. Untuk 
mengubahnya, perlu ada perbaikan dalam proses 
pembelajaran yang dapat merangsang daya pikir 
siswa sehingga konsep-konsep kimia dapat digali 
terlebih dahulu sebelum memunculkan persamaan 
matematisnya. Siswa juga perlu diajak aktif dalam 
prosesnya agar dapat menikmatinya dan pada 
akhirnya kimia bisa menjadi pelajaran yang 
menyenangkan[1], [2]. 
Guru terkadang mengalami kesulitan dalam 
menyampaikan bahan materi terhadap siswanya di 
dalam kelas. Dari bahan materi tersebut guru tidak 
dapat memperlihatkan secara langsung gambaran 
secara nyata bagaimana reaksi reduksi itu terjadi. 
Sementara itu keunggulan dari proses pembelajaran 
berbantuan komputer dapat mempermudah guru 
dalam memberikan pengajaran materi kepada 
siswanya di dalam kelas dimana guru tidak susah 
dalam memberikan materi kepada siswanya dalam 
suatu bentuk gambaran yang tidak nyata, selain itu 
siswa juga dapat lebih bersemangat belajar dari 
keunikan tampilan gambaran yang dibuat dan dapat 
memotivasi siswa mengulang materi yang telah 
dipelajari di sekolah untuk dipelajari dirumah dengan 
komputer sebagai media pembantu untuk belajar. 
Revolusi dalam cara belajar bukannya meninggalkan 
kebiasaan membaca atau mendengar seperti halnya 
yang selama ini dilakukan. 
CBL adalah pembelajaran yang sepenuhnya 
menggunakan komputer, siswa berhadapan dan 
berinteraksi secara langsung dengan komputer. 
Interaksi antara komputer dengan siswa ini terjadi 
secara individual dan belajar secara mandiri tanpa 
bantuan guru. Maka dalam topik ini istilah yang tepat 
digunakan ialah CBL (Computer Based Learning) 
yang mana segala jenis belajar siswa yang 
berhubungan dengan belajar[3]–[5]. Karena kata 
“learning’ disini dianggap masih sebagai istilah yang 
umum karena istilah kata ‘learning” itu sendiri secara 
alamiah mencakup situasi dimana komputer 
digunakan sebagai alat pembelajaran, tetapi tidak 
untuk menyampaikan informasi atau mengajar siswa 
(Cutri Sihombing, Aplikasi Pembelajaran Fungsi-
Fungsi Excel Dengan Menggunakan Metode 
Computer Based Learning, 2013). Media yang 
berhubungan dengan teknologi komputer ini menjadi 
salah satu pilihan media yang tepat sebagai media 
pembelajaran kimia tentang reaksi reduksi karena 
media komputer ini juga akan menjadi alat evaluasi 
untuk menganalisa peningkatan minat dan 
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 kemampuan siswa dalam memahami serta menjawab 
soal-soal yang berhubungan dengan reaksi reduksi. 
 
1.2 Perumusan Masalah 
Adapun yang menjadi rumusan masalah dalam 
penulisan ini adalah: 
1. Bagaimana menyajikan materi pembelajaran 
reaksi reduksi lebih mudah dipahami ? 
2. Bagaimana menerapkan Metode CBL (Computer 
Based Learning) untuk pembelajaran reaksi 
reduksi ? 
3. Bagaimana merancang aplikasi pembelajaran 
reaksi reduksi dengan menggunakan 
macromedia flash 8? 
 
1.3 Batasan Masalah 
Mengingat luasnya permasalahan serta 
menghindari kesalahan atau penyimpangan dari 
ruang lingkup yang ditentukan  maka penulis 
menentukan batasan masalah sebagai berikut: 
1. Penelitian ini hanya membahas tentang reaksi 
reduksi kimia. 
2. Pembelajaran dalam aplikasi ini ditujukan 
untuk siswa kelas X SMA.  
3. Perangkat yang digunakan dalam skripsi ini 
adalah Macromedia Flash Professional 8. 
 
1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian  
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Menjelaskan teknik penyajian materi 
pembelajaran reaksi reduksi untuk memberikan 
kemudahan untuk pemula yang mudah dan 
menarik sehingga dapat meningkatkan gairah 
belajar siswa. 
2. Menerapkan metode CBL (Computer Based 
Learning) pada pembelajaran reaksi reduksi 
untuk menggantikan peran guru agar 
mempermudah pengajar dalam menyampaikan 
materi pembelajaran reaksi reduksi. 
3. Merancang aplikasi pembelajaran reaksi reduksi, 
serta mengetahui cara kerja CBL (Computer 
Based Learning) dengan model tutorial, praktek, 
simulasi,  permainan dengan macromedia flash 
8. 
Adapun manfaat yang diperoleh dari 
penelitian ini adalah : 
1. Program aplikasi yang dibuat dapat digunakan 
untuk belajar dimana saja dan kapan saja karena 
lebih praktis. 
2. Hasil yang didapatkan mampu memberikan 
penjelasan tentang pembelajaran reaksi reduksi  
dengan metode CBL (Computer Based 
Learning). 
3. Menjadi perangkat pendukung dalam proses 
belajar reaksi reduksi. 
4. Mempermudah siswa dalam mempelajari reaksi 
reduksi. 
 
2. Landasan Teori 
2.1 Perancanagn 
Perancangan sistem adalah penggambaran, 
perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan 
dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu 
kesatuan yang utuh dan berfungsi. 
 Perancangan sistem menentukan bagaimana 
suatu sistem akan menyelesaikan apa yang mesti 
diselesaikan. Tahap ini termasuk mengkonfigurasi 
dari komponen-komponen perangkat lunak dan 
perangkat keras dari suatu sistem sehingga setelah 
dilakukan instalasi akan benar-benar memuaskan 
rancang bangun yang telah ditetapkan pada akhir 
tahap analisis sistem. 
 Dengan demikian dapat diartikan bahwa 
suatu perancangan sistem adalah: 
Pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan fungsional. 
Persiapan untuk rancang bangun sebuah 
implementasi. 
Menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk. 
Dapat berupa penggambaran, perencanaan dan 
pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa 
elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang 
utuh dan berfungsi. 
Di dalamnya termasuk menyangkut konfigurasi dari 
komponenkomponen perangkat lunak dan perangkat 
keras dari suatu sistem (Niken Damayanti, 2008). 
 
2.2 Aplikasi 
Aplikasi secara umum yaitu suatu proses 
dari cara manual yang ditransformasikan ke 
komputer dengan membuat sistem atau program agar 
data diolah lebih berdaya guna secara optimal. (Ady 
ahmadi, 2014, 2). 
 
2.3 Pembelajaran 
Pembelajaran adalah proses interaksi siswa 
dengan guru dan sumber belajar pada suatu 
lingkungan belajar sehingga siswa mengalami 
perubahan perilaku sebagai akibat dari pengalaman 
belajar (Hilda Karli, 2012, 57). 
 
2.4 Computer Based Learning(CBL) 
  Computer Based Learning (CBL) adalah 
pembelajaran yang sepenuhnya menggunakan 
komputer, siswa berhadapan dan berinteraksi secara 
langsung dengan komputer. Interaksi antara 
komputer dengan siswa ini terjadi secara individual 
dan belajar secara mandiri tanpa bantuan guru(Cutri, 
2013). 
 Menurut Rusman, ada beberapa model 
pembelajaran berbasis komputer yang digunakan 
dalam kegiatan pembelajaran, yaitu : 
1. Tutorial  
Tutorial didefenisikan sebagai bentuk 
pembelajaran khusus dengan pembimbing yang 
terkualifikasi, penggunaan komputer untuk 
tutorial pembelajaran. Tutorial dengan metode 
alternatif diantaranya bacaan demonstrasi 
penemuan bacaan atau pengalaman yang 
membutuhkan respon secara verbal dan tulisan 
serta adanya ujian. Program tutorial pada 
dasarnya sama dengan program bimbingan, yang 
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bertujuan untuk memberikan bantuan kepada 
siswa agar dapat mencapai hasil belajar secara 
optimal. 
2. Praktik dan Latihan (Drill and Practice) 
Model Drill and Practice adalah suatu model 
dalam pembelajaran dengan jalan melatih siswa 
terhadap bahan pelajaran yang sudah diberikan. 
Dengan latihan yang terus menerus, maka akan 
tertanam dan kemudian akan menjadi kebiasaan. 
3. Simulasi 
Model simulasi pada dasarnya merupakan salah 
satu strategi pembelajaran yang bertujuan 
memberikan pengalaman belajar yang lebih 
kongkrit melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk 
pengalaman yang mendekati suasana sebenarnya 
dan berlangsung dalam suasana yang tanpa 
resiko. 
4. Permainan (games) 
Model permainan merupakan salah satu bentuk 
model yang didesain untuk membangkitkan 
kegembiraan pada siswa sehingga dapat 
meningkatkan kemungkinan tersimpannya lebih 
lama konsep, pengetahuan, ataupun keterampilan 
yang diharapkan dapat mereka peroleh dari 
permainan tersebut (Ady, 2014). 
 
3. Analisa dan Pemodelan 
3.1 Analisa Permasalahan 
Dalam suatu pembangunan aplikasi, analisis 
perlu dilakukan sebelum tahap perancangan 
dilakukan. Perancang aplikasi harus menganalisis 
kebutuhan apa saja yang diperlukan untuk 
membangun suatu aplikasi. Selama ini proses belajar 
yang berlangsung disekolah masih menggunakan 
buku dan papan tulis serta  cenderung berlangsung 
dalam suasana yang monoton dan membosankan. 
Kadang kala waktu dihabiskan untuk mencatat materi 
yang ada di papan tulis maupun di bacakan oleh guru. 
Latihan maupun tugas yang diberikan berupa hafalan 
dan  soal-soal yang berhubungan dengan materi dan 
kadang kala disertai ancaman yang cenderung  dapat 
membuat siswa tertekan.  Aktivitas belajar seperti ini, 
jelas tidak akan membuat pembelajaran  dapat 
menciptakan pengetahuan secara optimal. 
 
3.2 Analisa Masalah Computer Based Learning 
(CBL) 
Penggunaan metode CBL dalam sistem 
pembelajaran mengenai reaksi reduksi dapat dibuat 
dalam berbagai model, yaitu : model tutorial, model 
latihan dan praktek,  model simulasi, dan model 
permainan. 
 
3.2.1 Model Tutorial 
Adapun langkah-langkah dalam model 
tutorialadalah sebagai berikut: 
1. Pengenalan (introduction)  
2. Penyajian informasi (presentation of 
information)  
3. Pertanyaan dan respon (question and responses)  
4. Penilaian respon (judging responses)  
5. Pemberian feedback tentang respon  
6. Pembetulan (remediation)  
7. Penutup (clossing).  
 
3.2.2 Latihan  dan  Praktik 
Latihan  dan  praktik  merupakan metode 
pengajaran yang dilakukan dengan memberikan 
latihan, tujuannya yaitu siswa akan lebih terampil, 
cepat, dan tepat dalam melakukan suatu 
keterampilan. Adapun tahapan dalam model latihan 
dan praktik adalah sebagai berikut; 
1. Penyajian masalah-masalah dalam bentuk 
latihan soal-soal pada tingkat tertentu 
penampilan siswa. Soal-soal yang disajikan 
adalah soal-soal yang berhubungan dan telah 
dipelajari pada materi sebelumnya,. 
2. Siswa mengerjakan soal-soal latihan 
3. Program merekam atau menyimpan hasil 
jawaban siswa, mengevaluasi kemudian 
memberi umpan balik 
4. Jika jawaban yang diberikan siswa benar, 
program akan menyajikan materi selanjutnya 
dan jika jawaban siswa salah program 
menyediakan fasilitas untuk mengukangi latihan 
atau remediation, yang dapat diberikan secara 
parsial atau pada akhir keseluruhan soal. 
 
3.2.3 Simulasi 
Model simulasi pada dasarnya merupakan salah 
satu model CBL yang bertujuan memberikan 
pengalaman belajar yang lebih kongkrit melalui 
penciptaan simulasi- simulasi simbol visual.Contoh 
isi dari simulasi ini adalah menampilkan video 
beserta audio tentang reaksi reduksi dengan 
menggunakan animasi. 
 
3.2.4 Instructional Games 
Model ini merupakan salah satu bentuk model 
dalam pembelajaran berbasis komputer,yang didesain 
dan dirancang untuk menjadikan siswa senang dan 
tidak bosansehingga dapat meningkatkan  
kemungkinan tersimpannya lebih lama konsep materi 
pelajaran, pengetahuan ataupun keterampilan yang 
diharapkan dapat mereka peroleh dari permainan 
tersebut. Games ini bertujuan untuk memotivasi 
siswa untuk belajar sambil bermain. Dalam model 
permainan ini, siswa akan berinteraksi dengan sistem, 
dengan cara memberi jawaban atau respon yang 
sesuai dengan permainan. Untuk mengetahui 
seberapa jauh user dalam memahami materi yang 
dipelajari maka pada aplikasi ini penilaian yang 
diberikan berupa persentase, dimana ketika user 
selesai bermain maka sistem akan memberikan 
memberikan komentar berupa skor. 
 
3.3 Pemodelan Sistem 
3.3.1 Use Case 
 use case dugunakan untuk mengetahui fungsi 
apa saja yang ada didalam sistem informasi dan siapa 
saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi 
tersebut.
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Gambar 1 : Use Case Diagram 
 
3.3.2 Activity Diagram 
 
 
  Gambar 2 : Activity Diagram 
 
3.3.3 TampilanMenu Utama 
Pada menu utama akan memperlihatkan 
menu-menu yang dipergunakan dalam aplikasi. 
 
 
Gambar 3 : Form  Menu Utama 
 
 
4.Perancangan Dan Pengujian 
4.1 Perancangan Aplikasi 
Perancangan aplikasi ini mencakup kebutuhan 
spesipikasi perangkat lunak (software). Implementasi 
merupakan tahap yang dilakukan setelah selesai 
melakukan perancangan aplikasi. Dalam 
implementasi ini dilakukan persiapan 
terhadapperangkat-perangkat aplikasi yang 
diperlukan. Karena palikasi yang dirancang harus 
didukung oleh perangkat-perangkat yang memadai, 
agar aplikasi dapat bekerja sesuai yang diinginkan. 
 
4.2 Pengujian  
Pengujian merupakan hasil dari aplikasi yang 
sudah dirancang, seperti pada penjelasan berikut ini : 
1. Form Menu utama 
Terdapat informasi menu utama pada aplikasi 
pembelajaran reaksi reduksi yang terdapat 6 
tombol yaitu Tutorial, latihan, simulasi, 
permainan, profil, keluar 
 
Gambar 4 :Form  Menu Utama 
2. Form Tutorial  
Pada menu ini akan menampilkan informasi 
tentang gambaran materi aplikasi pembelajaran 
yang telah dibuat, informasi yang di tampilkan 
bisa dilanjutkan kembali dengan memilih salah 
satu tombol pilihan materi yang ada, seperti 
gambar dibawah ini : 
 
 
Gambar 5 :Form  Tutorial 
Didalam menu tutorial terdapat tombol 
tutorial reaksi redoks dan 3 tombol pilihan 
materi, yaitu materi reaksi reduksi, bilangan 
oksidasi dan perkembangan reaksi reduksi. 
Jika memilih tombol materi reaksi reduksi 
maka akan tampil pilihan materi reaksi 
reduksi seperti gambar dibawah ini :  
 
Gambar 6 : Form pilihan Materi Reaksi Reduksi 
 
5.    Kesimpulan dan Saran
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5.1 Kesimpulan 
Dari hasil penulisan sebelumnya, maka 
penulis dapat menyimpulkan bahwa : 
1. Dalam menyajikan materi Reaksi Reduksi ini, 
aplikasi memberikan materi lebih mudah 
dipahami oleh siswa/user yang menghadirkan 
nuansa multimedia didalamnya. 
2. Penerapan metode Computer Based Learning 
atau pembelajaran berbasis komputer dapat di 
implementasikan pada aplikasi pembelajaran 
Reaksi Kimia,  dimana aplikasi ini dapat 
digunakan secara individual dan aplikasi ini 
dimulai dari tutorial, latihan dan paktek, 
permainan dan simulasi. 
3. Untuk merancang aplikasi pembelajaran ini 
dilakukan dengan merancang halaman tampilan 
terlebih dahulu kemudian menerapkannya pada 
Macromedia Flash 8 sampai pada tahap akhir 
dapat digunakan oleh user. 
 
5.2 Saran 
Penulis juga memiliki beberapa saran untuk 
mahasiswa atau para pembaca. Adapun saran-saran 
yang dapat penulis berikan antara lain : 
1. Untuk pengembangan lebih lanjut, aplikasi 
pembelajaran reaksi reduksi ini dapat 
dikembangkan diperangkat lain seperti 
smartphone berbasis Android dengan versi 
terbaru. 
2. Untuk pengembangan lebih lanjut, aplikasi 
pembelajaran reaksi reduksi yang telah dibuat 
masih memiliki kelemahan, oleh karenanya 
disarankan bagi para pembaca agar dapat 
mengembangkannya dengan metode 
pembelajaran yang lainnya. 
3. Untuk pengembangan lebih lanjut, disarankan 
bagi para pembaca agar dapat 
mengembangkannya dari tampilannya. 
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